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РОЗРОБКА ГРАФІЧНИХ ЗОБРАЖЕНЬ ЗАСОБАМИ БІБЛІОТЕКИ OPENGL
В часи стрімкого розвитку інформаційних технологій зростає потреба в 
об’ємному та якісному поданні графічної інформації. Комп’ютерна графіка у 
сучасному світі допомагає розуміти і оперувати великими масивами даних. Серед 
основних напрямків комп’ютерної графіки в наш час широкої популярності набула 
тривимірна графіка, що допомагає візуалізувати будову складних об’єктів в галузі 
інженерії та використовується в написанні комп’ютерних ігор, створенні спецефектів 
в кіноіндустрії тощо.
Зіткнувшись з проблемою створення графічних зображень, виникає потреба у 
використанні зручного та сучасного програмного інтерфейсу для її вирішення. Одним 
із таких засобів є використання програмного інтерфейсу до графічної апаратури 
OpenGL, що являє собою бібліотеку тривимірної графіки та моделювання. 
Актуальність обраної теми обумовлена тим, що, зокрема, з поширенням 3D- 
принтерів, засоби створення графічних зображень бібліотеки OpenGL надають змогу 
користувачеві створювати різноманітні деталізовані ЗБ-моделі, які можуть бути 
застосовані в різних сферах діяльності: від дизайну і архітектури до медицини і 
моделювання фізичних процесів.
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Мета даної статті полягає в проведенні аналізу основних можливостей 
специфікації OpenGL для створення графічних зображень.
OpenGL (OpenGraphicsLibrary) -  це відкрита графічна бібліотека, 
специфікація, потужний програмний інтерфейс, що застосовується для отримання 
високоякісних, програмногенеруючих зображень та інтерактивних додатків, що 
використовують двовимірні та тривимірні об’єкти, а також растрові зображення. 
OpenGL має гарно продуману внутрішню структуру та доволі простий процедурний 
інтерфейс, та, незважаючи на це, в порівнянні з іншими графічними бібліотеками, з її 
допомогою можна створити складні і потужні програні комплекси. [1]
Специфікація OpenGL має широкі функціональні можливості, що являють 
собою основу створення графічних зображень. Вона містить функції опису графічних 
примітивів, опису джерел світла, для роботи з текстурами та матеріалами, 
налаштування об’єктів, візуалізації, перетворення та ряд інших додаткових функцій. 
Також в OpenGL є можливість зображення тривимірних об’єктів в перспективній та 
ортогональній проекціях; зображення сплайнів, поверхностей Безьє, NURBS; 
видалення невидимих фрагментів зображення, змішування кольорів та прозорість; 
можливість створення тіней та відображень; ефект туману; використання трафаретів, 
тощо. [2]
Варто зазначити, що бібліотека OpenGL розвивається вже більше десяти років, 
з плином часу з’являються нові функції, які розробник реалізує на власному драйвері 
та документує їх появу. Додатки мають змогу використовувати такі функції, не 
чекаючи їх включення в офіційну специфікацію, потрібно просто завантажити 
необхідне розширення. [3]
Спираючись на проведене дослідження, можна зробити висновок, що 
бібліотека OpenGL здатна задовольнити потреби розробників двовимірних та 
тривимірних графічних зображень. Даний програмний інтерфейс є кросплатформним, 
OpenGL не прив’язує розробників до певної операційної системи, а також, існує 
прив’язка бібліотеки до багатьох мов програмування (С, C++, С#, Java, Python, Perl та 
ін ), тому OpenGL легко використовувати, з тією мовою, яка є більш зручною для 
розробників.
В подальшому ми плануємо детальніше дослідити як за допомогою бібліотеки 
OpenGL розробник зможе створювати складні графічні зображення, більш широко 
використовуючи основні можливості бібліотеки. Зосередити нашу роботу над 
детальнішим вивченням таких можливостей бібліотеки як відтворення тіней, завдяки 
яким простір виглядає реалістичнішим та створення ефекту туману, при використанні 
якого на об’єкти, що знаходяться на відстані від спостерігача, накладається певний 
колір.
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